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Abstrak 
PKM-M yang dilakukan pada SDN 37 Mawa untuk memberikan pengetahuan kepada 
para guru tentang cara membuat media pembelajaran yang interaktif. Software   yang 
digunakan unuk mendukung kegiatan yaitu Camtasia dan Adobe Flash dimana kedua 
software   ini termasuk dalam tingkat advanced dalam pengoperasian. Kegiatan ini cukup 
diantisipasi oleh para guru SDN 37 Mawa serta mendapat respon yang sangat baik dari 
pihak sekolah. Setelah dilaksanakan pelatihan, para guru SDN 37 Mawa dapat 
memperoleh pengetahuan mengenai cara pembuatan media pembelajaran yang interaktif 
guna menuju guru professional. 
Kata kunci: SDN 37 Mawa, Adobe Flash, Camtasia. 
 
1. Pendahuluan 
Seiring dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi serta komputerisasi, 
lebih khusus pada perangkat lunak, maka baik secara langsung maupun tidak dunia 
pendidikan juga menuai dampaknya. Guru sebagai ujung tombak dalam dunia 
pendidikan, dituntut untuk senantiasa tanggap dan peka terhadap berbagai pembaharuan 
yang terjadi di sekelilingnya. Pesatnya perkembangan teknologi komputer membuat guru 
SD harus dapat menyikapinya dengan bijak. Salah satu bentuk penyikapan yang lazim 
adalah menggunakan software   sebagai media pembelajaran interaktif guna mendukung 
proses pembelajaran maupun kegiatan pendukungnya. 
Media dalam pembelajaran memiliki fungsi sebagai alat bantu untuk memperjelas 
pesan yang disampaikan guru. Media juga berfungsi untuk pembelajaran individual 
dimana kedudukan media sepenuhnya melayani kebutuhan belajar siswa. Media 
pembelajaran adalah sarana fisik untuk menyampaikan isi/materi pembelajaran seperti : 
buku, film, video dan sebagainya. Proses pembelajaran merupakan proses komunikasi 
dan berlangsung dalam suatu sistem, maka media pembelajaran menempati posisi yang 
cukup penting sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran. Tanpa media, 
komunikasi tidak akan terjadi dan proses pembelajaran sebagai proses komunikasi juga 
tidak akan bisa berlangsung secara optimal.Oleh karena itu guru SD harus mampu 
meningkatkan kemampuannya terutama dalam pembuatan media pembelajaran yang 
lebih atraktif bagi siswa. 
Proses pembelajaran yang berkualitas ditentukan oleh beberapa faktor, salah satu 
diantaranya adalah keprofesionalan guru dalam menyampaikan pembelajaran dengan 
media pembelajaran. Apa bila media pembelajarannya selain sesuai dengan materi ajar 
namun sebuah media pembelajaran juga harus menarik perhatian peserta didik. Dengan 
perhatian ini, peserta akan mudah memahami apa yang disampaikan oleh guru, begitu 
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juga dengan menggunakan media pembelajaran yang menarik akan memudahkan guru 
dalam penyampaian materi. 
Salah satu cara yang dapat digunakan adalah memanfaatkan teknologi informasi 
yang sudah berkembang pesat saat ini. Namun penggunaan teknologi informasi belum 
digunakan secara optimal, terutama di kalangan penyelenggara pendidikan dasar. Pada 
umumnya tenaga pengajar di sekolah dasar masih menggunakan bahan ajar konvensional 
yang kurang menarik bagi anak-anak. Proses belajar mengajar masih menggunakan papan 
tulis dan kapur untuk menyampaikan materi-materi pelajarannya. Kenyataan di lapangan 
masih banyak yang ditemukan, terutama di SDN 37 Mawa masih banyak  guru yang 
dalam penyampaiannya hanya berceramah dan duduk  di depan kelas. Hal tersebut terjadi 
karena kurangnya kemampuan guru dalam memahami makna, manfaat dan cara 
penggunaan media pembelajaran . Jika hal tersebut dibiarkan maka, implikasinya pada 
keberhasilan kegiatan pembelajaran yang ingin dicapai.  
Guru juga dituntut untuk menguasai teknologi. Penguasaan teknologi ini digunakan 
untuk mengembangkan kemampuan guru dalam melaksanakan menyampaikan tugas juga 
pengembangan kreatifitas guru dalam menggunakan media pembelajaran.  Salah satu 
media pembelajaran yang digunakan adalah media pembelajaran berbasis macromedia 
flash mx. Dengan menggunakan media pembelajaran berbasis macromedia flash mx akan 
membantu guru dalam menyampaikan materi, karena guru dapat membuat materi berupa 
animasi gerak dan suara.  Oleh karena itu, kemampuan guru yang belum maksimal dalam 
pembuatan media pembelajaran juga pengembangan kemampuan dalam bidang iptek 
diberikan bekal tambahan agar dalam melaksanakan tugasnya terutama dalam penyampai 
pembelajarannya tidak menimbulkan verbalisme terhadap peserta. 
Berdasarkan uraian latar belakang maka yang menjadi masalah yang dapat 
dirumuskan adalah : 
a. Bagaimana para guru SDN 37 Mawa dapat diberikan keterampilan membuat media 
pembelajaran yang atraktif dan interaktif melalui pemanfaatan fitur-fitur dalam 
Adobe Flash dan Camtasia? 
b. Bagaimana guru di SDN 37 Mawa dapat mengembangkan keterampilan mereka 
dalam membuat media pembelajaran setelah mendapat bekal pengetahuan yang 
cukup melalui program yang diusulkan? 
c. Bagaimana meningkatkan profesinalisme guru dalam penguasaan komputer yang 
dapat dimanfaatkan untuk membuat media pembelajaran sehingga dapat 
memudahkan mereka dalam menyampaikan materi pelajaran 
Tujuan dari kegiatan ini adalah sebagai berikut : 
a. Guru-guru di SDN 37 Mawa memiliki keterampilan membuat media pembelajaran 
yang menarik dan interaktif sehingga guru-guru di sekolah tersebut lebih profesional 
dalam menjalankan tugas. 
b. Membentuk guru yang kreatif memanfaatkan teknologi perangkat lunak video dan 
animasi  untuk membuat media pembelajaran. 
c. Hasil kegiatan pengabdian masyakaratakan dipublikasikan dalam bentuk jurnal atau 
prosiding sehingga dapat menjadi rujukan untuk pelaksanaan kegiatan pengabdian 
selanjutnya. 
Teknik pelaksaan program yang akan dilakukan adalah  dengan memberikan 
pelatihan membuat media pembelajaran atraktif menggunakan perangkat lunak Adobe 
Flash dan Camtasia. Bentuk pelatihaan yang diberikan adalah teori dan praktek. Tim 
pengusul akan bertindak sebagai pemateri dan sebagai trainer.  Pelatihan akan 
dilaksanakan selama 12 minggu (3 bulan) dan setiap minggu akan diadakan 2 kali 
pertemuan dengan durasi 2 jam di setiap pertemuannya. Pelatihan Adobe Flash 
dilaksanakan selama 6 minggu pertama dan pelatihan Camtasia yang dilaksanakan 6 
minggu berikutnya. Pada setiap pelatihan, dibagi menjadi 2 sesi serta yakni sesi teori dan 
sesi praktek.  Teori akan diberikan kepada peserta program sebelum memulai praktek. 
Setiap peserta akan diminta untuk menyediakan laptop yang akan digunakan pada sesi 
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praktek. Tim pengusul akan menyiapkan modul pelatihan yang telah disusun sebelumnya 
serta menyiapkan perangkat lunak adobe flash dan camtasia yang akan diinstal pada 
laptop masing-masing peserta. 
Media pembelajaran sebenarnya merupakan alat bantu yang dapat digunakan oleh 
guru dalam membantu tugas kependidikannya. Media pembelajaran juga dapat 
memudahkan pemahaman siswa terhadap kompetensi yang harus dikuasai, materi yang 
harus dipelajari dan dapat mempertinggi hasil belajar. Berbagai macam media 
pembelajaran telah diciptakan, dari media yang sederhana misalnya buku, modul, sampai 
media yang semakin canggih yang 
disebut dengan media computer pembelajaran (Computer Assisted Instruction –CAI) [1]. 
Multimedia diartikan sebagai kombinasi teks, gambar, seni grafis, suara dan video. 
Informasi yang dihasilakan memiliki komunikasi interaktif yang tinggi, artinya informasi 
bukan hanya dilihat sebagai hasil cetakan, melainkan dapat didengar, membentuk 
simulasi dan animasi yang dapat membangkitkan selera dan memiliki nilai seni grafis 
yang tinggi dalam penyajiannya [2]. 
Hasil penelitian yan hampir sama dilakukan oleh Ali  [3] menunjukkan bahwa 
media pembelajaran yang dikembagkan memenuhi kriteria sangat baik berdasarkan 
penilaian ahli media pembelajaran yang diukur berdasarkan dimensi kualitas yang 
meliputi aspek operasional, tampilan dan interaksi denga rata-rata 3,74 skala likert 
sehingga layak digunakan untuk belajar mandiri. 
 
2. Pembahasan 
Pengelolaan program pelatihan adobe flash dan camtasia di terapkan dalam 2 
bentuk laporan yaitu laporan kemajuan dan laporan akhir. Adapun hasil yang telah 
dicapai dalam program pelatihan aplikasi adobe flash dan camtasia: 
 
Tabel 1. Program pelatihan adobe flash dan camtasia yang telah terealisasi. 
No Target 
Ketercapaian 100% 
Terlaksana Belum Terlaksana 
1. Mengurus perijinan program pelatihan 100% - 
2. Persiapan (Wawancara, Penyebara angket) 100% - 
3. Diskusi antara guru dan tim pelaksana untuk 
menyusun jadwal pelatihan 
100% - 
4. Pembuatan modul praktek 100% - 
5. Pelaksanaan pelatihan 100% - 
6. Partisipasi para guru dalam pelatihan 100% - 
7. Kemampuan para guru dalam menangkap 
materi 
85% 15% 
8. Kemampuan para guru dalam membuat 
media pembelajaran 
85% 15% 
9. Evaluasi program 85% 15% 
10. Penyusunan laporan kemajuan, laporan akhir, 
artikel, publikasi artikel dan album foto 
80% 20% 
 
Partisipasi guru dalam pelatihan; 
a. Parameter Keberhasilan: Semua guru yang berada di SDN 37 Mawa dapat  ikut 
berpartisipasi dalam kegiatan pelatihan odobe flash dan camtasia. 
b. Realisasi : Semua guru yang berada di SDN 37 Mawa ikut berpartisipasi dalam 
kegiatan pelatihan adobe flash dan camtasia. respon para guru dalam pengenalan awal 
ini sangat baik mereka mendukung sepenuhnya program ini, hal tersebut diketahui 
dari angket yang diberikan kepada para guru. Bahkan guru yang berasal dari sekolah 
lain  ikut berpartisipasi dalam program ini. 
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Gambar 1. Partisipasi Guru 
Kemampuan para guru dalam menagkap materi 
a. Parameter Keberhasilan: Minimal  85% guru di SDN 37 mawa dapat menangkap 
materi yang di sampaikan oleh pemateri. 
b. Realisasi: Sebanyak 85% guru di SDN 37 Mawa dapat menangkap materi  pada saat 
materi diberikan, para guru yang ikut berpartisipasi  sering mengajukan pertanyaan 
kepada pemateri. 
 
Gambar 2. Para Guru Saat Menerima Materi 
Kemampuan para guru dalam membuat media pembelajaran 
a. Parameter Keberhasilan: Minimal 85% guru di SDN 37 Mawa dapat membuat media 
pembelajaran yang telah diberikan oleh pemateri. 
b. Realisasi: Sebanyak 85% guru di SDN Mawa dapat membuat media pembelajaran 
yang telah diberikan oleh pemateri.  50% dari guru yang ikut berpartisipasi dalam 
pelatihan ini tidak memiliki laptop, sehingga mengakibatkan mereka sulit untuk 
mempraktekkan materi yang telah di berikan. 
 
Gambar 3. Para Guru Membuat Media Pembelajaran 
Evaluasi program 
a. Arameter Keberhasilan minimal 70% guru di SDN 37 Mawa dapat membuat media 
pembelajaran dalam bentuk animasi dan video. 
b. Realisasi: Sebanyak 85% guru di SDN 37 Mawa dapat membuat media pembelajaran 
dalam bentuk animasi dan video pada saat evaluasi di lakukan. 
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Gambar 4. Proses Evaluasi 
3. Kesimpulan 
Berdasarkan kegiatan yang telah dilakukan, penulis menyimpulkan bahwa kegiatan 
ini memiliki manfaat yang cukup baik, baik itu untuk mahasiswa, pihak kampus, maupun 
sekolah. Kegiatan ini sangat di antispasi oleh para guru SDN 37 Mawa. Kegiatan ini 
dapat memudahkan para guru untuk membuat media pembelajaran yang interaktif guna 
menunjang semangat siswa/siswi dalam mengikuti proses pembelajaran.  
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